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MUSCLES 





Che cosa siete un uomo o un mollusco? 
Questo gioco Vi aiuterà a scoprirlo. Per 
diventare un vero forzuto come Geoff Capes 
dovrete superare una serie di prove dove 
dimostrerete le vostre reali capacità. Nella 
sessione prove potrete aumentare il volume dei 
vostri muscoli sottoponendoli a vari sforzi e per 
fare ciò dovrete muovere il joystick a destra e a 
sinistra quante più volte riuscirete in 10 
secondi. Ma se non volete fare fatica potrete 
semplicemente premere il bottone del fuoco 
per veder aumentare il volume dei vostri 
muscoli. Superata questa prima fase dovrete 
cimentarvi in varie dimostrazioni di forza e 
mettere a dura prova la potenza dei vostri 
muscoli come nel caricare un camion con dei 
barili pesantissimi, giocare al tiro alla fune 
contro il tuo computer o battendo con il 
martello sul disco del Luna Park. E ora a Voi! 
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SHADES 





Il Dottor Jeckill ha nascosto i piani per la 
costruzione di una terribile arma nucleare nella 
sua fortezza. Dopodichè ha disseminato 
ovunque trabocchetti e armi lancia-saette per 
difendere il suo terribile segreto. Tu armato solo 
del tuo coraggio sei stato scelto per introdurti 
in questo micidiale luogo. Dovrai aggirarti tutto 
solo facendo molta attenzione ai robot che 
cercheranno di farti la pelle e a tutti i mille 
pericoli che troverai sul tuo cammino. Non 
dimenticare però che usando l’ingegno e 
l'’astuzia potrai volgere a tuo beneficio alcune 
delle malvagità nascoste nelle segrete contro i 
robot. Avrai anche a disposizione dei 
teletrasportatori che serviranno per spostarti 
nelle zone di colore prescelto. 
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JOYSTCK PORTA 1 e 2 
FUOCO JOYSTICK 1 1 giocatore 
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IL GATTO 
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Ecco un gioco nuovissimo un po’ speciale. Il 
protagonista della nostra storia è il gatto 
Orlando, che è appena scappato di casa in 
cerca di nuove ed emozionanti avventure, 
perchè pensa che la vita in un appartamento 
non sia cosa da gatto coraggioso come lui. 
Dovrai accompagnarlo nel suo giro turistico per 
la città, aiutandolo ad evitare i mille pericoli, 
come i cani randagi, le auto che corrono veloci 
sulla strada, i vasi che cadono dai davanzali ed 
altri ancora. Ma ricorda, per superare ogni 
schema, Orlando dovrà prima raccogliere 
l’oggetto qui nascosto, dopodichè potrà 
guadagnarsi l’uscita e passare a quello 
SUCCESSIVO. 
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JOYSTICK PORTA 2 
FUOCO inizio gioco 
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- OMBRA NERA 





Da qualche parte tra le montagne purpuree e i 
mari delle sette isole giace una sconfinata 
vallata, una terra che il tempo non ha toccato. 
Sotto le tenebre discese su questa terra, la 
pace, la tranquillità e la libertà sono state 
cacciate da queste colline e il diavolo vi ha 
seminato morte e avidità. Tutti quelli che sono 
riusciti a fuggire dal villaggio cercano di trovare 
rifugio altrove mentre quelli che sono rimasti tra 
le mura del paese diventano succubi del 
diavolo e sono tormentati da incubi. Questa 
gente non ha infatti il coraggio di fuggire, 
perchè il villaggio è sotto il completo controllo 
delle tenebre e le persone o diventano 
strumento delle forze maligne o vengono 
tramutate in mostruose creature che abbattono 
chiunque cerchi di ostacolare il diavolo. 
Riuscirai a penetrare in questa pericolosa e 
proibita terra e a sconfiggere le «Ombre Nere»? 
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IL QUARTO. 
PROTOCOLLO 


Tutti i romanzi finora adattati ai giochi d’av- 
ventura sono state storie di fantascienza 0 
di fantasy, come Hitch-hikers Guide e 
Dragonworld. Presto prodotto dalla Ban- 


tam Software, The Fourth Protocol (il 
quarto protocollo) segna una nuova fase 
della narrativa interattiva: è il primo thriller 
di spionaggio di un noto autore ad essere 
«avventurizzato». La storia di Frederick 
Forsyth parla di un complotto russo per 
contrabbandare una bomba atomica in In- 
ghilterra, farla esplodere e poi accusare 
della catastrofe uno sbaglio di una base 
militare americana. | russi sperano che la 
reazione negativa del pubblico conduca 
alle elezioni in Inghilterra di un governo di 
sinistra che uscirà dalla NATO, rendendo 
loro più facile una conquista dell’Europa. 
Il complotto della storia di Forsyth è invo- 
luto, e forse è per questo che i progettisti 
del gioco, John Lambshead e Gordon Pa- 
terson, hanno immaginato una presenta- 
zione che differisce radicalmente da quel- 
la delle avventure stile Zork. Per immettere 
i comandi questo gioco usa simboli, enon 
defin'zioni, e le risposte appaiono in ri- 
quadri, invece che in uno schermo pieno 
di testo. E poi è diviso in tre giochi, tutti 
sullo stesso disco, che vengono giocati 
uno dietro l’altro. Nel primo, «| documenti 
della NATO» voi siete l’agente inglese 
John Preston, dovete scoprire il traditore 
che ha appena passato ai russi cinque do- 


cumenti segretissimi. Invece che risolvere 
dei rebus orientati su un oggetto, come 
nelle solite avventure, dovete analizzare le 
informazioni sui vari sospetti, dar corpo a 
un piano di sorveglianza e agire in modo 
conseguente a quello che scoprite. 

Otto simboli rappresentano le attività che 
potete condurre dal vostro ufficio alla 
Cencom, la centrale di comunicazioni del 
M15 (la versione inglese della CIA). Pre- 
mendo un tasto potete muovere con facili- 
tà un cursore a forma di mono intorno ai 
simboli, dopodiché premete RETURN o il 
pulsante del fuoco per sceglierne uno. 
Ogni tanto può darsi che abbiate bisogno 
di battere una parola d’ordine segreta o al- 
tri brevi messaggi. 

Quando è stato attivato un simbolo, si 
apre un nuovo riquadro che offre parecchi 
altri simboli. Scegliete il simbolo del tele- 
fono a nel nuovo riquadro ne vedrete altri 
tre: uno per rispondere alle chiamate, 
quando suona, uno per chiamare e uno 
per far attendere chi chiama. Le parole di 
chi chiama appaiono in un riquadro eti- 
chettato «message pad» (taccuino mes- 
saggi). Selezionando il simbolo di un mo- 
bile archivio potete archiviare un messag- 
gio e rivedervelo in seguito battendo il no- 
me sotto cui è stato archiviato. 

Una delle prime chiamate vi avverte che 
indizi sui documenti della NATO si trovano 
nel computer a Blenheim, negli archivi del 
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M15. Invece di spostarvi potete telefonare 
là e far trasferire gli archivi nel vostro uffi- 
cio «via modem» (ci vuole un sacco di tem- 
po). Naturalmente non siete in grado di 
accedere agli archivi senza una parola 
d'ordine. Un'altra telefonata vi fornisce 
una serie di numeri in codice che voi con- 
vertite in parola d'ordine con uno dei tre 
decodificatori del manuale. 

Gli archivi di Blenheim nominano decine 
di agenti segreti inglesi che avevano ac- 
cesso ai documenti NATO, così che dove- 
te applicare il ragionamento deduttivo per 
determinare quali siano i più probabili so- 
spetti. A complicare le cose ogni tanto te- 
lefonano altri agenti con i nomi di altro 
personale inglese che si è comportato in 
modo tale da destare sospetto. La mag- 
gior parte sono falsi allarmi, ma dovete va- 
gliare un sacco d’indizi, prima di restrin- 
gere la lista dei sospetti. E non potete limi- 
tarvi a trattenere i sospetti con la speranza 
che prima o poi qualcosa salti fuori, per- 
ché presto il colpevole nasconderà la pro- 
va vitale. Il tempo passa costantemente (a 
meno che non congeliate l’azione), e voi 
avete solo l’intervallo tra il primo giugno e 
l'11 luglio prima che vi tolgano il caso. Po- 
tete far avanzare l’azione andando avanti 
di un giorno con il simbolo del calendario. 
Per spiare la gente, scegliete il simbolo a 
forma di telecamera. Questo fa apparire 
dei simboli che assegnate a 25 «pedinato- 
ri» che seguono ogni «obiettivo» il cui no- 
me batterete. (Il testo del gioco è dissemi- 
nato con simili parole di gergo spionistico, 
tutte definite nel dizionarietto del manua- 
le). 

Quando un pedinatore ha qualcosa da ri- 
ferire, appare un messaggio in un simbolo 
a forma di schermo di computer. Potete 
leggerlo, scegliendo quel simbolo, e il 


rapporto può portare ad altri sospetti su 
cui investigare. 

Due altri simboli similari forniscono ogni 
tanto rapporti e memorandum da altre se- 
zioni del M15 e dal vostro capo Brian Har- 
court-Smith. Quest'ultimo v’inciterà a 
prendere decisioni a proposito di nuove 
prove portate dai pedinatori. Per esempio, 
dopo che una donna inglese è stata vista 
incontrarsi con una spia straniera, in un ri- 
quadro appare un memo che chiede se in- 
tendete arrestarla, interrogarla o scegliere 
un’altra delle parecchie altre possibilità 
indicate sul menu. Infine dovete adottare il 
modo di pensare di un agente del contro- 
spionaggio e anche imparare a ragionare 
come una spia per determinare l’identità 
del traditore. 

Il punteggio è di due tipi: prestigio e pro- 
gresso. Il prestigio indica con che effi- 
cienza dirigete i vostri pedinatori. Comin- 
ciate con 100 e ne perderete un po’ o ne 
acquisirete dell’altro a seconda dei risul- 
tati delle vostre azioni. Il punteggio del 
progresso riflette il vostro successo nel ri- 
solvere il caso in rapporto a come affron- 
tate gli altri problemi che spuntano e si ac- 
cumulano durante il gioco. (È possibile 
completare il primo gioco senza raggiun- 
gere il punteggio massimo del 100%). 
Quando pensate di aver smascherato il 
traditore, potete chiamare Sir Anthony, 
che vi farà una serie di domande. Se avre- 
te risposto correttamente, riceverete la 
parola d’ordine necessaria a entrare nel 
secondo gioco. 

Il gioco due, «La bomba», dà più la sensa- 
zione di un’avventura standard, perchè 
potete lasciare l’ufficio ed esplorare Lon- 
dra a piedi, in taxi e in metropolitana per 
scoprire l'ubicazione dellabomba nuclea- 
re russa. Un’interfaccia basata sui simboli 
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semplifica la scelta della direzione: muo- 
vete il cursore di una delle quattro frecce e 
poi premete RETURN per andare a nord, 
sud, est e ovest. Altri minisimboli indicano 
il salire e scendere le scale, l’entrare ed 
uscire dalle porte e così via. Un simbolo a 
forma di mano apre un riquadro pieno di 
minisimboli che vi permettono di racco- 
gliere, usare e lasciar cadere oggetti. 
Un’icona a forma di occhio permette di 
guardare la posizione del momento come 
gli oggetti che ci sono dentro o nel vostro 
inventario. Potete parlare alla gente, con le 
repliche che appaiono scritte nei riquadri. 
Oltre a localizzare gli oggetti e a farne un 
uso adatto, dovete esibire la vostra abilità 
di disegnatore di piante mentre viaggiate 
dal Parlamento alla Torre di Londra e poi 
tornate indietro al quartier generale. E poi 
dovrete affrontare altre minacce (per 
esempio i terroristi di «Novembre rosso») 
mentre cercate di portare a termine il vo- 
stro compito primario. Un «punteggio effi- 
cienza spionistica» indica come siete an- 
dato in questo secondo gioco. 

Soltanto l’ultimo gioco, «Assalto SAS» so- 
miglia a un'avventura convenzionale e si 
gioca introducendo parole, invece di sim- 
boli. Dopo aver battuto la parola d’ordine 
che avete ottenuto completando il gioco 
due, vi troverete nel locale dov’è nascosta 
la bomba. La grafica di tutto lo schermo il- 
lustra il locale e il suo contenuto. Non c’è 
punteggio: la vostra meta è semplicemen- 
te scoprire e disarmare la bomba. Agenti 
russi vaganti faranno del loro meglio per 
impedirvelo. Questi killer sono dei perso- 
naggi bene animati che vedrete passare 
dietro le finestre o dentro la porta. Potete 
battere «attack KGB» e sperare di uccider- 
li, per poi tornare a cercare di disarmare la 
bomba prima che altri agenti irrompano 
nella stanza. Il loro incessante e casuale 


attacco genera tensione considerevole e 
la pressione vi costringe a cercare di ri- 
cordare l'informazione (scoperta nei gio- 
chi DICCERSAt necessaria a completare 
la missione. 
Se gli agenti vi uccidono, gli effetti sonori 
e animati segnalano che la bomba è e- 
splosa. Poi un paragrafo di testo enuncia i 
risultati: la Russia ha avuto successo nel 
raggiungere la meta della sua politica a 
lungo termine. Tutti e tre gli episodi sono 
di difficoltà intermedia, e apprezzerete il 
simbolo a forma di disco che facilita la me- 
moria e il ricarico di un gioco in svolgi- 
mento (anche se questo è inevitabile nel 
terzo episodio). 
L'interfaccia visualmente orientata è ben 
implementata e divertente da giocare. La 
mia critica principale è che i riquadri, non 
importa quanto possa essere breve il 
messaggio, rimangono sullo schermo per 
cinque secondi. Il che non è molto, ma ci 
sono volte che devi passare per parecchi 
riquadri per raggiungere quello che ti ser- 
ve. Non puoi semplicemente premere un 
pulsante per fare andare un ascensore, 
anche quando sai di esserci davanti. Pri- 
ma devi colpire il simbolo dell'occhio per 
avere una descrizione della sala. Dopo 
cinque secondi un altro riquadro rivela 
l’esistenza dell'ascensore, e il successivo 
ti domanda se lo vuoi usare o no. Passare 
tutta questa serie di riquadri porta via mol- 
to più tempo che battere «entra 
nell’ascensore, poi premi il pulsante», co- 
Do si farebbe in un gioco basato sulle pa- 
role. 
Altro esempio: usare un simbolo per sce- 
gliere una direzione e muoversi verso 
quella, un processo con almeno tre pas- 
saggi, non è mai tanto conveniente come 
battere «n» per nord. 
Ma questi sono difetti minori, che si trova- 
no solo nel secondo episodio e non impe- 
discono affatto il fluire del gioco, che ha 
successo se il giocatore riesce a proietta- 
re in modo convincente la propria mente 
in quella del protagonista del romanzo. 
Non è solo un’altra avventura tipo guarda- 
dietro-la-roccia. 
The Fourth protocol pone un insieme sti- 
molante di sfide all’avventurista che è stu- 
fo di menare fendenti sui troll, di salvare 
principesse da malvagi stregoni e di cer- 
care orbite mistiche. 

Cristina Barigazzi 
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Eccoci all'appuntamento semestrale con tutte le «uscite» per lo Spectrum. Anche 
questa volta è la Gran Bretagna il punto di partenza di qualsiasi indagine 
conoscitiva sull’universo del software per lo Spectrum. Vi proponiamo pertanto 
tutto, diciamo tutto, il software esistente nel Regno Unito al dicembre ’85 quando si 
è conclusa la nostra ricerca. Abbiamo volutamente lasciato da parte lo Spectrum 
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GAUNTLET: 








Un gruppo di quattro strani personaggi si 
difende dagli attacchi incessanti di maghi, 
spettri e demoni. Divisisi durante la lotta, 
cercano di riunirsi. «Da questa parte», gri- 
da Questor l’Elfo. «Ho bisogno d’aiuto!». 
Pur essendo veloce sulle gambe, non può 
respingere gli attaccanti. A venirgli in aiuto 
è Thor il Guerriero: nel giro di pochi se- 
condi il numero dei cadaveri cresce e il 
male è messo in fuga. Finalmente riesco- 
no a farsi largo e a portare aiuto al mago 
Merlino i cui poteri magici in questo caso 
non servono a molto. Qui vengono rag- 
giunti da Thyra la Valchiria, la cui forte ar- 
matura l’ha protetta da parecchi proiettili 
volanti. 

Comincia cosi la ricerca dell’uscita. Que- 
stor ha già trovato una chiave... ma si spe- 
rache non ce ne vogliano due per aprire il 
cancello, poiché lo stanco quartetto non 
riesce a trovarne una seconda. Dietro un 
angolo, trovano casualmente una pozione 
magica. Rapidissima, Thyra la raccoglie: 
potrebbe contenere qualcosa di utile. 
Ancora nemici, e tra di essi c’è la Morte 
stessa! Vestita di nero, la malvagia e scar- 
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na figura si lancia su di loro: la lotta sarà 
lunga, e ci vorranno parecchi colpi per ri- 
durla all’impotenza. E se invece bastasse 
una pozione magica? 

«ll mago sta morendo», annuncia una vo- 
ce... enon appena finito l'annuncio Merli- 
no comincia rapidamente a svanire. Per 
riacquistare la salute ha urgente bisogno 
di cibo... oppure che si mettano altri soldi 
nella macchina! Merlino ha infatti preso 
una brutta batosta nell’ultima battaglia, 
ma si salverà e tornerà come nuovo con al- 
tre mille unità-salute. 

L'uscita è trovata! | quattro scompaiono 
nel buco e si trovano a un nuovo livello: | 
corridoi sono più complessi, e ci sono 
molti più Grunt e Lobbers in giro. Questa 
volta però hanno imparato la lezione: bi- 
sogna stare uniti e lottare come un sol uo- 
mO. 

Sul percorso si incontrano dei forzieri di 
ricchezze che vanno a riempire le casse di 
chi li trova: nel bel mezzo della battaglia 
non è il momento più adatto per essere 
avidi, ma forse chi raccoglie i forzieri lo fa 
solo per guadagnare dei punti. Risuona 


nuovamente la voce: «Il Guerriero sta mo- 
rendo»... e nel giro di pochi istanti egli 
muore, lasciando i tre superstiti a conti- 
nuare la ricerca del Mostro che si annida 
nelle viscere del labirinto. 

Gauntlet dell’Atari è un gioco fantastico 
che si gioca in quattro, ed è il primo del 
genere. Il bello è che i giocatori possono 
cominciare o smettere a qualsiasi livello 
senza per questo influenzare il gioco dei 
personaggi rimanenti. Il guaio è invece 
che non si può combinare niente senza al- 
tre tre persone con cui giocare! Per com- 
pletare il gioco, sono necessari tutti e 
quattro i personaggi: hanno tutti pregi e 
difetti, na messi insieme sono un gruppo 
formidabile. 





Istruzioni: consigli ed avvertimenti ap- 
paiono sullo schermo con un colore diver- 
so a secondo del personaggio, solitamen- 
te accompagnati da una voce così chiara 
che viene il sospetto che dentro la mac- 
china ci sia qualcuno! L’avvertimento più 
importante è quello della salute in declino, 
ma c’è tutto il tempo di fermarsi, inserire 
altre monete e ricominciare a giocare. 

Gauntlet è diventato molto popolare negli 
Stati Uniti, ein esso c’è molto da imparare, 
ad esempio le proprietà delle pozioni ma- 
giche, le strategie più utili per sconfiggere 
i nemici e il modo migliore per uccidere la 
Morte. Si può imparare solo giocando, ma 
tuttavia anche i principianti si troveranno 
benissimo e si divertiranno. id 





















Su uno sperduto asteroide sorge un im- 
pianto avanzato di conversione d’antima- 
teria allestito da un sistema esterno della 
Federazione terrestre. Un gruppo di alieni 
ha superato le sue difese e minaccia di di- 
struggerlo, trasformandolo in un buco ne- 
ro che aspirerebbe migliaia di pianeti abi- 
tati nelle proprie profondità. Tocca a voi di- 
sinnescare l’impianto prima che raggiun- 
ga la massa critica. 

All’inizio del gioco nella finestra principale 
del display si osserva una carrellata in 3D 
su un mondo desertico, poi appare la for- 
ma a cupola della nave madre dei baccelli 
volanti. Usando il joystick o la tastiera bi- 
sogna orientare il baccello e poi premere 
l'acceleratore. Il joystick è più semplice da 
usare, poiché basta un movimento unidi- 
rezionale per controllare il veicolo. 
Dovrete viaggiare in cinque zone: nella 
prima incontrerete dei vermi giganti e del- 





le palle di sabbia, mentre nella seconda 
dovrete anche scontrarvi con i baccelli 
degli alieni. Il vostro baccello resta intatto 
finché il suo scudo ha abbastanza poten- 
za, ma se si scontra con degli ostacoli o 
viene colpito, perde potenza. Quando lo 
scudo cede il baccello implode, e seguen- 
do le apposite istruzioni dovrete raggiun- 
gere la nave madre più vicina per prende- 
re un altro veicolo. 

Se riuscite ad arrivare all’ultima zona, ben 
presto vi appariranno le mura dell’impian- 
to: per entrarvi dovete disattivare il muro 
protettivo e distruggere la fonte del raggio 
di energia. 

Il mondo desertico raffigurato in Critical 
mass somiglia notevolmente a quello di 
Dune, di Frank Herbert: persino i baccelli 
volanti somigliano agli ornitotteri alati del 
film. 
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È l'estate del 1940 e siete un pilota fresco di nomina as- 
segnato a uno squadrone di Spitfire di stanza nel Nordest 
d’Inghilterra. Lo Spitfire non è un aereo qualunque: ne sco- 
priate poco a poco le doti e le prestazioni, e man mano che 
imparerete potrete memorizzare le vostre esperienze su di- 
schetto o cassetta. Con un po' di fortuna e di abilità riusci- 
rete a fare carriera (giungendo fino al grado di capitano di 
squadriglia) e a guadagnarvi le decorazioni più ambite, co- 
me ad esempio la Victoria Cross. 

Una volta caricato il programma, vi verrà chiesto di cari- 
care ORIGINAL LOG o SAVED LOG. Effettuate la scelta im- 
piegando il joystick e il pulsante di fuoco. Vi verrà mostrata 
una lista di nomi di piloti: scegliete il pilota che desiderate 
spostando il joystick e premendo il pulsante di fuoco. Po- 
trete così vedere la scheda del pilota prescelto, con grado, 
decorazioni, ore di volo e vittorie. Premete il pulsante di fuoco 
e potrete poi vedere un menu di FLIGHT MODES (modi di volo): 

PRACTICE (addestramento) 

COMBAT (azione) 

COMBAT PRACTICE (esercitazione) 

Scegliete usando il joystick e il pulsante di fuoco. 


PRACTICE — Questa opzione vi pone sul sedile di pilo- 
taggio al momento del decollo per permettervi di impratichirvi 
dello Spitfire prima del vostro battesimo del fuoco. Se poi 
riuscite ad atterrare felicemente su una pista, potete memo- 
rizzare il vostro diario di volo per far poi tesoro di questa espe- 
rienza. Per memorizzare, seguite le istruzioni che appaiono 
sullo schermo e poi premete RETURN. 


AZIONE — Questo modo è il nocciolo del programma. Su 
richiesta, vi verranno impartite delle istruzioni adeguate, come 
ad es.: 

ENEMY 3 (numero degli aerei nemici) 

INTERCEPT 14 (la distanza in miglia) 

BEARING 200 (la rotta rispetto alla pista di decollo) 

HEIGHT 6000 (l’altitudine del nemico) 

Decollate e affrontate il nemico, che rimarrà più o meno 
all’altitudine comunicata. Tornati felicemente alla base, potrete 
memorizzare le vostre esperienze in azione. 


ESERCITAZIONE — Serve a darvi alcuni rudimenti su 
come servirvi dello Spitfire in azione. Giunti a 10.000 piedi, 
vi troverete fatti oggetto di attacchi frontali da parte del ne- 
mico: allenatevi ad inseguirlo e a sparargli, tenendo conto 
del fattore scarto - cioè la posizione presunta del nemico verso 
la quale indirizzate i vostri colpi. | vostri successi durante 
le esercitazioni non vengono memorizzati: si torna al menu 
principale premendo RETURN oppure precipitando! 


STRUMENTAZIONE — In senso orario, a partire dalla parte 
sinistra superiore della console, gli strumenti sono: 

Livello carburante: indica la quantità di carburante che vi 
resta. 

Indicatore velocità: dà la velocità dell'apparecchio in uni- 
tà di 100 miglia all’ora. 

Orizzonte artificiale: rappresenta la posizione dello Spit- 
fire rispetto al cielo (azzurro) e al terreno (marrone). 


Indicatore di velocità ascensionale: detto anche VSI, rap- 
presenta la velocità degli spostamenti verticali in unità di 
1000 piedi al minuto. 

Contagiri: indica la velocità del motore in centinaia di giri 
al minuto. 

Indicatore di scivolata e di virata: la freccia superiore rap- 
presenta la scivolata d’ala (o slip), cioè il moto laterale nel- 
l’aria. La freccia di sotto indica l'ampiezza della virata. 

Bussola: indica l'orientamento. 

Altimetro: mostra l’altitudine rispetto al suolo. La freccia 
grossa indica le centinaia di piedi, e quella piccola le migliaia. 

Indicatore timone: mostra la posizione del timone. 

Indicatore di beccheggio: rappresenta una veduta latera- 
le dello Spitfire . Utile nelle picchiate e nelle ascese molto 
ripide. 


JOYSTICK — Il movimento avanti o indietro del joystick con- 
trolla i timoni di profondità dello Spitfire. Tirando indietro 
il joystick il muso dell’aereo si alza, ma spingendolo in avanti 
si abbassa. Il movimento laterale del joystick controlla gli 
alettoni, che fanno virare oppure frullare l’aereo a destra o 
a sinistra. Il pulsante di fuoco del joystick aziona le otto mi- 
tragliere Browning montate nelle ali. Si tenga conto che tra 
il movimento del joystick e la reazione dell’aereo c’è uno scarto 
inevitabile, specie se si sta correggendo una data manovra 
in senso contrario. 


LA TASTIERA 

Sbarra spaziatrice — permette di visualizzare la veduta 
dalla carlinga oppure la console degli strumenti. 

Acceleratore (Q[W) — aumenta o diminuisce la potenza, 
il cui esatto livello può essere valutato grazie al contagiri. 

Timone (LX) — Sposta il timone a destra o a sinistra; se 
ne può controllare l’assetto sulla console. Dopo aver usato 
uno dei tasti, la prima volta che si preme l’altro tasto il ti- 
mone tenderà a tornare in posizione centrale. 

Flaps (F) — Serve ad alzare o ad abbassare i flaps, che 
comunque non vanno mai abbassati quando si viaggia a più 
di 140 miglia all'ora. La posizione dei flaps è indicata con 
U e D sulla console degli strumenti. 

Carrello (G) — Alza ed abbassa il carrello (sulla console, 
il rosso indica che è su, il verde che è giù). Attenzione a non 
volare col carrello abbassato a velocità superiori alle 160 miglia 
orarie. 

Freni (B) — Inserisce e disinserisce i freni. Sulla console 
appare il rosso se sono inseriti, il verde se sono invece di- 
sinseriti. 

Mappa (M) — Inserisce e disinserisce la mappa sullo scher- 
mo. Essa rappresenta il Sudest dell’Inghilterra, e la sago- 
ma rossa di un aereo indica la posizione dello Spitfire, men- 
tre una sagoma nera indica la posizione del nemico. | tre ri- 
quadri rappresentano le zone che si possono esaminare più 
dettagliatamente. Osservare la mappa ha inoltre l’effetto di 
congelare la simulazione, e quindi la si può usare come pausa. 

Espansione zone (N) — Se lo Spitfire si trova all’interno 
di uno dei riquadri, premendo N se ne vedranno i dettagli 
a livello del suolo. Premendo più volte, la zona prima si in- 
grandirà, poi rimpicciolirà. 








Veduta dalla carlinga — Quando lo Spitfire è al di sotto 
degli 800 piedi, una lineetta nera in fondo allo schermo a destra 
indica la vostra altitudine dal suolo. In fondo allo schermo 
ci sono dei puntini bianchi ad entrambi i lati della carlinga. 
Quello di destra indica la posizione del timone, e quello di 
sinistra la velocità. 


DECOLLO — Se avete scelto il modo PRACTICE o COM- 
BAT, il vostro Spitfire è già sulla pista pronto a decollare. 
Alzate i flaps e spingete l'acceleratore fino a raggiungere 
i 1800 giri. Disinserite i freni ed aumentate fino a 3200 giri. 
Quando la velocità è prossima alle 90 miglia orarie passate 
alla veduta dalla carlinga e tirate dolcemente il joystick. Quan- 
do lo Spitfire si alza, fate rientrare il carrello. Controllate che 
sulla console sia accesa la spia rossa. Non tentate di pren- 
der quota troppo rapidamente fino a quando la velocità non 
ha superato le 140 miglia. Raggiunta la quota desiderata, 
scendete a circa 2900 giri e regolate l’assetto e la velocità 
di crociera. 


VELOCITÀ ASCENSIONALE — Viene indicata dal VSI. La 
velocità ascensionale ottimale per questo tipo di Spitfire (che 


poteva raggiungere una quota massima di circa 35.000 pie- 
di) è di 185 miglia per circa 2850 giri, ossìa 2500 piedi al mi- 
nuto. Se si tenta di prender quota troppo rapidamente e con 
una potenza insufficiente, la velocità calerà fino allo stallo. 


STALLO — La velocità di stallo dello Spitfire era di 75 mi- 
glia l’ora con carrello e flaps alzati e di 65 con carrello e flaps 
abbassati. Se l’aereo è troppo vicino al suolo, la conseguente 
perdita d’altitudine lo farà precipitare. 


VOLO ORIZZONTALE — Regolate altitudine e velocità, si 
parla di volo orizzontale quando le ali sono orizzontali e il 
VSI indica zero. Aumentando la potenza, il muso dello Spit- 
fire si alza, e riducendola si abbassa. Questo fenomeno può 
essere compensato col joystick. La velocità di crociera otti- 
male è di 200 miglia all’ora, ma è meglio non abusarne per- 
chè per ogni missione c’è solo una quantità limitata di car- 
burante. 


PICCHIATA — Durante una acrobazia o uno scontro po- 
treste trovarvi in picchiata verticale e scoprire che è inutile 
tirare il joystick. Riducete la potenza, e il joystick tornerà a 
funzionare. 








VIRATA — La direzione di volo si può mutare facendo in- 
clinare l’aereo col joystick, e lo Spitfire conserverà la stes- 
sa inclinazione anche dopo aver lasciato andare il joystick. 
La velocità della virata dipende dall’angolazione dell’incli- 
nazione. L'angolo di virata si può stringere usando contem- 
poraneamente il timone appropriato. Durante la virata il muso 
dell'aereo tende ad abbassarsi, ma ciò si può correggere col 
joystick. Sempre col joystick si può riportare l'apparecchio 
in volo orizzontale, ma attenzione a non forzare troppo, se 
no si inclinerà nella direzione opposta: meglio tanti lievi spo- 
stamenti successivi del joystick che un unico ampio movi. 
mento. Durante il volo orizzontale basta il timone per varia- 
re la direzione dell’aereo - ma poichè le ali sono orizzontali 
ciò tende a far scivolare di lato l'aereo. E comunque una tecnica 
utile, specie negli atterraggi. 


SCIVOLATA — È possibile che lo Spitfire scivoli lateral- 
mente perdendo quota pur mantenendo una rotta costante. 
Per verificare questa tendenza, salire a una quota sicura, vi- 
rare a sinistra e poi applicare il timone destro finché la bus- 
sola si immobilizza. Osservando l’indicatore di scivolata e 
di virata, si noterà che l’ago della virata è in posizione neu- 
tra, e quello della scivolata è a sinistra. 


ATTERRAGGIO — La procedura ottimale raccomandata 
per atterrare con uno Spitfire stava nel ridurre la velocità a 
140 miglia all’ora abbassando i flaps e il carrello. L'ultima 
parte dell’avvicinamento alla pista veniva fatta a 90 miglia 
l'ora, con una velocità di discesa di 1000 piedi al minuto. Come 
al solito, le cose sono più difficili nella pratica che nella teoria, 
e trattandosi dell’operazione più difficile che attende un pi- 
lota di Spitfire, è meglio attenersi a tre principi fondamentali: 

1 — Raggiungere una velocità di 90-100 miglia orarie con 
una velocità di discesa costante. 

2 — Posizionare lo Spitfire sulla corsia d’accesso alla pista. 

3 — Raggiungere l’inizio della pista con un'altitudine ap- 
pena superiore allo zero. 

Ecco un esercizio che vi aiuterà ad impratichirvi degli at- 
terraggi. Salite a 5000 piedi e volate a 200 miglia all’ora. Ri- 
ducete la potenza e la velocità e abbassate il carrello e i flaps. 
Scesi a 100 miglia orarie regolate potenza e assetto in mo- 
do di avere una velocità costante e che il VSI indichi 1000 
piedi al minuto. La potenza dovrebbe essere attorno ai 600 
giri. Notate la posizione dell’orizzonte rispetto alla car.inga. 
Allineatevi alla pista e sorvolatela ad una altezza preceter- 
minata: è meglio avvicinarsi ad essa da lontano, in modo di 
avere tutto il tempo per eventualmente modificare la dire- 
zione di avvicinamento. Con un po’ di esperienza, gli ogget- 
ti al suolo serviranno da punti di riferimento (il programma 
però prevede un certo riverbero, e i dettagli del terreno scom- 
paiono oltre i 3000 piedi). Di solito si vola paralleli alla pi- 
sta, nella direzione opposta a quella dell’atterraggio, poi si 
vira di 180° e ci si allinea alla pista, aiutandosi col timone, 
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e si tocca terra a bassa velocità. Sulle prime il programma 
è molto bonario verso chi sbaglia gli atterraggi, ma man mano 
che la vostra esperienza aumenta diventerà più severo e può 
anche darsi che se sbagliate vi faccia schiantare al suolo! 
Ogni atterraggio non effettuato su una pista non viene ac- 
creditato sulla vostra scheda personale. 


AZIONE — Selezionato il modo COMBAT, occorre tener 
conto delle quattro regole d’oro della guerra aerea: 

1 — Prendete rapidamente quota per avere il vantaggio 
dell’altitudine in attacco. 

2 — In zona d’operazioni, non mantenete mai la stessa 
rotta per più di qualche secondo, ma zigzagate il più possi- 
bile: lo Spitfire dev'essere un bersaglio mobile, non un ber- 
saglio statico. 

3 — Di solito, gli attacchi vengono portati da dietro o ad 
angolo. Per eluderli, è necessario virare con la minor ampiezza 
possibile verso la direzione stessa dell'attacco cercando anche 
di aumentare la velocità. 

4 — Un altro metodo di eludere l’attacco sta nella picchiata. 
Nel 1940 lo Spitfire non poteva far ciò, poichè l'abbassamento 
del muso provocava lo stallo del motore e quindi la perdita 
di istanti preziosi, na nel programma questo problema non 
esiste. 

Il nemico è di diversi colori, ciascuno dei quali indica una 
velocità ed una esperienza diversa. Se siete attaccati alle 
spalle, l'aereo nemico apparirà nello specchietto: aumenta- 
te la velocità per sfuggirgli e fate una virata strettissima, usan- 
do il timone per scivolare d’ala. Se perdete il contatto col 
nemico, tornate alla quota del primo contatto e controllate 
la mappa. Più si è vicini ad un aereo nemico, più è facile col- 
pirlo. 


ACROBAZIE — Lo Spitfire può compiere alcune interes- 
santi manovre acrobatiche che possono venire utili negli scon- 
tri. Gran volta : a piena potenza e a più di 250 miglia orarie, 
tirate dolcemente indietro il joystick, e mentre vi rovesciate 
riducete la potenza e continuate a tirare il joystick finché 
non sarete tornati in volo orizzontale. Ridate potenza. 

Gran volta con frullo in cima: eseguite la gran volta, e quando 
sarete rovesciati alla sommità del cerchio drizzatevi frullando 
a destra 0 a sinistra, fissando il muso su un punto dell’oriz- 
zonte col joystick. Ottima manovra per prendere quota e cam- 
biare direzione sfuggendo al nemico. 

Frullo: sollevate lievemente il muso dello Spitfire al di so- 
pra dell’orizzonte e premendo a destra o a sinistra il joystick 
continuate a frullare fino a tornare in volo orizzontale. Ser- 
vitevi del timone per mantenere costante la rotta. 

Split S: capovolgetevi rollando e poi tirate il joystick fin- 
ché appare l’orizzonte e riprendete il volo orizzontale. Serve 
a perdere quota e a cambiare direzione. 


DECOLLO 1 Freni disinseriti 

2 Motore a 3400 giri 

3 Decollo a 90 miglia all'ora 

4 Rialzare carrello 

ATTERRAGGIO 1 Ridurre velocità a 140 m/h 

2 Abbassare flaps e carrello 

3 Atterraggio tra le 80 e le 100 m/h 

VEL.VERTICALE OTTIMALE 2500 piedi al minuto, a 250 mi- 
glia all’ora e 2850 giri. Varia con la quota. 

VEL. DI CROCIERA OTTIMALE 200 m/h a 1900 giri; il volo oriz- 
zontale è possibile tra le velocità di 90 e 350 m/h 
STALLO Verso le 65 m/h circa, con carrello e flaps abbassati 
PICCHIATA 450 m/h 

GRAN VOLTA Iniziabile solo a più di 250 miglia all’ora 
FRULLO Tra le 180 e le 300 m/h. Muso appena sopra l’oriz- 
zonte. Maggior velocità necessaria per un frullo verso l’alto. 
QUOTA MASSIMA 35.000 piedi. 


In caso di perdita di controllo o disorientamento: 

1 — Ridurre i giri 

2 — Spostare il joystick nella direzione opposta all’indica- 
tore di virata. 

3 — Se necessario, applicare il timone nella direzione del- 
l'indicatore di scivolata. Portare al centro con l’indicatore a zero. 
4 — In picchiata, spingere lievemente il joystick. 
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In questa rubrica intendiamo pubblicare tutti quegli annunci che i nostri 
lettori ci manderanno per scambiarsi programmi o hardware gratis o a 
pagamento. Special Playgames ovviamente non risponde della veridicità di 
quanto affermato da chi ci scrive e invita tutti i lettori a utilizzare per le 
proprie inserzioni il tagliando che pubblichiamo nella rivista. 





@ Vendo favolosi giochi per 
C=64. Ne possiedo 400 tra cui 
Summer Games 1 e 2, Strip Poker 
1e 2, Ghostbuster, Bruno’s Box. 
Vendo 10 giochi su cassetta a L. 
6.000, L. 10.000 un disco pieno. 
Per la lista inviare L. 1.000. Annun- 
cio sempre valido. 

Giana Andrea - Via V Alpini, 130/C 
- Morbegno (SO) - Tel. 0342/ 
602950 

@® Per CBM 64 vendo fantastici e 
recentissimi giochi (ne possiedo 
circa 3000!!!) sia su nastro che su 
disco. Prezzi bassi e trattabili. 
Vendo anche cartuccia Fast Load 
(metti il turbo al Drive!!) 

Gianni Cottogni - Via Strambino, 
23 - 10010 Carrone (TO) - Tel. 
0125/712311 

@ Vendo programmi su cassetta 
per CBM 64 (tra cui: Ghostbuster, 
Pit Stop le II, Pitfall | e II, Bruce 
Lee, Impossible Mission, Flight 
Simulator II, ecc.) 10 programmi a 
L. 20.000, 30 aL. 50.000 0 50 aL. 
70.000. 

Renato Idini - Via Europa, 10 - 
20028 S. Vittore Olona (MI) - Tel. 
0331/517717 

@ Vendo programmi per CBM 64 
tra i migliori, fra cui: Aztec Thriller, 
Buck Rogers, Fort Apocalypse, Il 
gobbo, Popeye, Pitfall Il, Koala 
Painter, Decathlon, Calcio, Bas- 
ket, Wimbledon, Pac Man 3D, Sci, 
Biliardo, Frogger a L. 1000 l’uno. 
Telefonare ore pasti a: 

Santini Fabio - Via Garibaldi, 154 - 
Marnate (VA) - Tel. 0331/601942 
@ Cerco per CBM 64 Daley 
Thompson's, Decathlon, vendo o 
cambio “Donald Duck”, “Trak & 
Field”, “Super Zaxxon”, “Boxe”, 
“Raid Over Moscow”, “Football 


America”, “Summer Games”, 
“Montezuma”, “BMX”. Massima 
serietà. 


Matteo Pansini - Via Grimani, 34 - 
Martellago (VE) - Tel. 965781 

@ Possiedo numerosi giochi su 
disco e nastro per il Commodore 
64. Desidero scambiarli con altri. 


Donald Francioli - Via Valsillaro, 
31 - 00141 Roma - Tel. 8108826 
@ Vendo fantastici giochi e utili- 
ties per C.64. Il prezzo di ogni 
programma è di L. 1000 escluso il 
supporto sia su disco che su na- 
stro. Non perdete questa occa- 
sione. 

Caponi Egidio - Via F.Ili Cervi, 46 - 
C. Franco Di Sotto (PI) - Tel. 0571/ 
478963 

@ Vendo giochi per CBM 64 su 
disco e cassetta. Ultime novità 
mondiali tra cui: Summer Games 
1e 2, Strip Poker 1-2-3, Rocky 1-2, 
ecc. a prezzi stracciatissimi, tutti 
a L. 2000 tranne Rocky 1-2 a L. 
10.000. Telefonare ore pasti a: 
Gilberto Paloni - Via Tuscolana, 
645 - Roma - Tel. 06/763507 

@ Scambio più di 1800 program- 
mi per il C. 64. Solo su disco. No- 
vità! venendo dal Nord Europa e 
l'America. Mandatemi la vostra li- 
sta. 

Di Lonardo J. - 9 Ch. Coquelicots, 
1214 Vernier - Gèneve - Svizzera - 
Tel. 411412 

@ Scambio programmi per CBM 
64. Mandate la vostra lista e io 
manderò la mia. 

Giorgio Foscili - Via Nazionale, 1 - 
43040 Piantonia (PR) 

@ Cambio giochi per CBM 64. Ne 
possiedo di ottimi come: Ghost- 
busters, Impossible Mission, 
Hunch Back e II, H.E.R.O, Pitfall | 
e II, Pit Stop, 3D Skramble e tanti 
altri. Inviare vostre liste a: 
Carmelo Muzzetta - Via Treviso, 
64 - 95030 Mascalucia (CT) 

@ Vendo programmi a L. 1000 
ciascuno per CBM 64. Grafica 
stupenda, su disco e su nastro. 
Anche cambio. Ho tantissimi gio- 
chi, vi aspetto. Telefonatemi o 
scrivetemi. 

Moreno Rugo - Via Castellana, 46 
- Zelarino (VE) - Tel. 041/988558 
@ Vendo o scambio i migliori vi- 
deogiochi, tra cui: Lazy-Jones, 
Break-dance, Bc’s-Quest, Mon- 
dial Soccer, Quarc-|X, Africa ne- 


ra, ldolo d’oro, Shuttle, Zaxxon, 
Blue Max, Baseball, Suicide stri- 
ke, Burning Rubber, e molti altri, 
oltre 120 giochi. 

Arnaud Gabriele - Via Medail, 74 
bis - Bardonecchia (TO) - Tel. 011/ 
9176 

@® Eccezionale!!! Vendo 150 gio- 
chi per il tuo C.64 al fantastico 
prezzo di L. 50.000, sono tutti in 
turbo tape 64. Es.: Ghostbuster, 
Impossible Mission, Hunch Back 
le Il, Froggerle II, Karate, Aztec, e 
molti altri altrettanto validi. Ese- 
guo anche spedizioni in contras- 
segno. 

Aniello Bianco - Via A. Rossi, 41 - 
80045 Pompei (NA) - Tel. (081) 
8638322 

@ Vendo o scambio giochi per il 
Commodore 64. Ho giochi tipo: 
HERO, Pitfall | e II, Sargon II, Zax- 
xon, Jumpan Jr, Dig Dug, Donkey 
Kong, Forbidden Forest, Int. Soc- 
cer, Bagit man, Buck Rogers, Jun- 
gle Hunt, Decathlon, Flip & Flop. 
Tutti in turbo tape a L. 2000 l’uno. 
Pignalberi Gianluca - Via del Poz- 
zo, 32 - Cori (LT) - Tel. 06/9679160 
@ Scambio giochi per C.64. Ulti- 
me novità: Winter Games, Hot 
Wheels, Tour de France, 007 Ja- 
mes Bond, ecc. Richiedere la li- 
sta (circa 600 titoli) a: 

Rocco Tassone - Via Marconi, 97 - 
Locri (R.C.) - Tel. 0964/220843 

@ Vendo e scambio giochi e utili- 
ty per Commodore 64 come: Raid 
over Moscow, Kung Fu, Bruce 
Lee, Pit Stop II, Pit Fall II, Ghostbu- 
sters, Magic desk, World proces- 
sing, Streep poker, Home work, 
Summer games | e Il, ecc. su di- 
sco e cassetta. 

Il prezzo è da L. 200 aL. 1000 + 
costo cassetta o disco e spese di 
spedizione. 

Per ulteriori informazioni telefo- 
nare ore serali a: 

Moreno Fusetto - Via Rueglio, 5 - 
Torino - Tel. 253698 

Oppure a: 

Rizzo Sandro - Tel. 202532 
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@® Compro e cerco il gioco: Dra- 
gon’s Lair (Baldazzotto) per CBM 
64. Telefonare ore pasti a: 

Bocci Riccardo - Viale Repubbli- 
ca, 19 - Verona - Tel. 916069 

@® Vendo cartuccia Le Mans + 
coppia Paddles (per poterci gio- 
care) + Skramble 3D, W.S. Base- 
ball e Basket Ball, Juno First e T.K. 
Valley (tutticon turbo tape Il) a so- 
le L. 45.000. 

Possibilmente zona Bologna. Te- 
lefonare dalle ore 13,45 alle ore 16 
Mauro Zollo - Via Toscana, 152 - 
Bologna - Tel. 480275 

@ \Vendo/cerco/trovo cartucce 
Vic 20, ne ho più di tredici. Vendo 
tutto a L. 25.000 cad. e scambio 
con giochi per CBM 64. L'offerta è 
sempre valida, è un vero affare!!! 
Michele Martone - Via Cesinali, 


97/A - Atripalda (AV) - Tel. 625488 - 


@ Cerco giochi per C.64. Deside- 
rerei: “Bruce Lee”, “Ghostbu- 
sters”, “Basket”, “Rocki”. 
Telefonare ore pasti a: 

La Rosa Marcello - Via Monte Ne- 
ro - Turbigo (MI) - Tel. 0331/ 
890055 


@® Vendo Frogger Squis EM, Fort: 


Apocalips, Protector II, Defender, 


Pole Position, H.E.R.O., Super 
corsa, Ski Rage, Donkey Kong II, 
Hamburger, Mr. Robot Bonka, Pit 
Stop, Jungle Hunt, Pitfall II, Puc 
man, Calcio, Basket (con turbo) a 
L. 1000 cadauno. 
Luca Cavina - Via Colombarone 
Canale - Imola - Tel. 0542/52230 
@ Vendo per CBM 64 molti gio- 
chi. Chi ne fosse interessato mi 
scriva: spedisco lista gratuita a 
tutti. Scrivete all'indirizzo sotto- 
stante. 

Paolobello Federico - Via Flami- 
nia, 169 - Spoleto (PG) - Tel.0743/ 
32229 

@ Cerco possessori del CBM 64 
per scambio programmi. Possie- 
do circa 150 giochi, tutti in Turbo 
Tape, in cassetta, tra cui: Track 
and Field, Impossible mission, 
Beach Head, Archon, etc. Cerco 
Raid Over Moscow, Summer Ga- 
me, e Bruce Lee. Sempre in turbo. 
Inviate le vostre liste a: 

Alfredo Guidato - Via Lago S. Mi- 
chele, 7 - Ivrea (TO) - Tel. 0125/ 


425017 
@ Vendo CBM 64 in ottime condi- 


zioni, tre mesi di vita per causa 
passaggio sistema superiore a L. 
300.000. Scrivere o telefonare 
ore ufficio a: 

Antonio Schiavo - Via Franco, 2 - 
36050 Quinto (VC) - Tel. 0444/ 
556387 

@ Vendo bellissimi giochi come: 
Ghostbusters, Pit Stop, Clowns, 
Lazarian, Wizard of War, Frogger, 
Summer Games | e Il, Le Mans, 
chiedere lista e prezzi a: 

Marco Rinaudo - Via S. Paolino, 2 
- Milazzo (ME) - Tel. 090/9283938 
@® Vendo o cambio programmi 
per C. 64 di cui: Superman, Radar 
Rat Race, Coppa Davis, Cross a 
sole L. 1000, ma soprattutto 
scambio con altri programmi. In- 
viatemi le vostre liste. Risponderò 
a tutti. 

Raffaele Mongiello - Via G. Prati, 11 
- 20145 Milano - Tel. 342479 

@® Offerta sempre valida. 
Scambio e vendo programmi e 
giochi per CBM 64, tra cui: Calcio 
Replay, Donkey Kong, Atari, De- 
cathlon Activision, Basket, Base- 
ball, Tennis, Pole Position, Strip 
Poker, e moltissimi altri a L. 500 


Tagliando da compilare e spedire in busta 
alla redazione di Playgames e Special 
Playgames presso Società Edizioni 


internazionali, Via Ausonio 26 - 20123 Milano 









COMPRO 
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cad. Inoltre (fantastico) 
Lee, Impossible Mission, S 
tore di volo, Co Hobbit, e ( 
buster, e numerosi altri si 
setta a L. 1500 l’uno. Solc 
Udine. 

Bazzan Alessandro - Via 
Nuovo, 17/2 - 33100 Udine 
0432/46914 

@® Vendo/scambio per C.6< 
rate Kid, Boxe activision, 
Family, Ghostbusters, Tenni 
fall II, Bruce Lee, Paperino, 
of Karnath, Decathlon, Su 
Games II, Opposition, Pyia 
ma, Calcio replay, Basket, F 
ball, Pornos show, Spy + 
Entombed, Cauldron, Sha. 


re. 
D’Antona Pierluigi - Via Co 
de, 83 - Isernia - Tel. 0865, 
@ Vendo cassetta con 10C 

e Soft Programs, oppure s 
chi per CBM 64. 

Roberto Celotto - Via Surr 
C/Mare di Stabia - Te 
8711282 

@ Vendo per CBM 64, 2 
tutti bellissimi (Zaxxon, Cé 
stop, Basket, Pole Positi 
cathlion, Biliardo, ecc.). Ti 
20.000. Spese incluse (c 
sono poche). Attenzione 
cambiare i giochi. Mandai 
francobollo per la risposta 
rò subito la lista. Annuncic 
pre valido. i 

Gerardo Lanna - P.zza L. Mi: 
4 - 03027 Ripi (FR) - Tel. 
384752 

@ Vendo o scambio: 15: 
turbo per il CBM 64, tra cu 
cio, Popeye (Braccio di ferrc 
scola a L. 1500 cadauno. Ri 
dere con lettera. 

Battaglia Franco - Via Tess 
no, 12 - 00189 Roma 

@ Compro giochi su casset 
CBM 64 come: Simulatore di 
Formula 1, Popeye, Impos 
Mission, Jungle Hunt, ecc. è 
D? di L. 5000. Telefonare or 
sti. 

Luca Bisin - Via Moscova, 24 
. lano - Tel. 6571428 

@® Scambio e vendo gioch 
CBM 64, possiedo: Aztec 
leng, Tapper, Pac Man, Erc 
Zaxxon, Forbidden Forest, 
(tutti su nastro) 

Michele Loseto - Via Coriolar 
N Pal. F - Acquaviva delle | 
(BA) 
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